A tradução de games : um estudo descritivo baseado no jogo Overwatch by Barcelos, Luiz Gustavo Nogueira
UNIVERSIDADE DE BRASÍLIA
INSTITUTO DE LETRAS
DEPARTAMENTO DE LÍNGUAS ESTRANGEIRAS E TRADUÇÃO
BACHARELADO EM LETRAS TRADUÇÃO ESPANHOL
Luiz Gustavo Nogueira Barcelos
A Tradução de games: um estudo descritivo baseado no jogo Overwatch
Brasília
2017
Luiz Gustavo Nogueira Barcelos
A Tradução de games: um estudo descritivo baseadono jogo Overwatch
Trabalho de conclusão de curso de graduação
apresentado ao Departamento de Línguas Estrangeiras
e Tradução da Universidade de Brasília como
requisito parcial para a obtenção do título de Bacharel
(a) em Letras Tradução Espanhol.
Área de habilitação: Bacharel
Orientador: Prof. Dr. Gleiton Malta
Brasília
2017
Luiz Gustavo Nogueira Barcelos
A TRADUÇÃO DE GAMES: UM ESTUDO DESCRITIVO BASEADO NO JOGO
OVERWATCH
Trabalho de conclusão de curso de graduação apresentado ao Departamento de Línguas
Estrangeiras e Tradução do Instituto de Letras da Universidade de Brasília como requisito
parcial para a obtenção do título de Bacharel(a) em Letras Tradução Espanhol.
Aprovado em: ____ de _______ de _____.
BANCA EXAMINADORA
__________________________________________
Prof. Dr. Gleiton Malta– UnB (orientador)
__________________________________________
Profa. Dra. Alba Escalante - UnB
__________________________________________
Profa. Dra. Cristiane Roscoe Bessa - UnB
À toda a comunidade gamer, pois foi nesse
meio que desenvolvi meu hobby e, então,
minha linha de pesquisa. Além de todo o curso
de Letras Tradução Espanhol da UnB, que foi
onde aprendi a refletir, duvidar e nunca
encarar a realidade como pronta. Aqui aprendi
a ver a vida de um jeito diferente.
AGRADECIMENTOS
Primeiramente a Deus por ter me dado saúde e força para superar todas as
dificuldades. Sem Ele nada disso teria se concretizado e eu não teria conseguido chegar aonde
cheguei.
Aos meus amados pais, Letícia Duarte Nogueira Barcelos e José Luiz Monteiro
Barcelos e meus irmãos, Ana Gabriella Nogueira Neves e Thiago Nogueira Barcelos por
sempre acreditarem em mim e me apoiarem, independente de minhas escolhas e caminhos,
me ensinaram a ser amelhor pessoa que eu poderia ser e a lutar pelo meu futuro, sempre com
amor, respeito ao próximo e dignidade. Sem vocês eu não seria nada. Muito Obrigado!
Agradeço a minha fiel noiva Lorena Ribeiro Costa da Cunha por estar sempre ao meu
lado, me apoiando e incentivando, nos bons e maus momentos desse caminho que escolhi
percorrer. Seu apoio foi imprescindível para que esse trabalho fosse concluído, sem sua fé em
mim eu não teria a certeza, o foco e a força necesária para chegar até o final dessa jornada,
essa que foi acompanhada de perto por você. Fica aqui, então, o meu muito obrigado!
Ao meu mestre e orientador, professor Gleiton Malta, por todo o suporte, dicas e
trabalho empregado nesse projeto. Sem a sua mão e dedicação incondicional, esse projeto não
teria sido concluído.
Agradeço em especial à Professora Alba Escalante e à Professora Cristiane Bessa, por
aceitarem compor a banca, e a todos os professores que fizeram parte dessa jornada.
Aos meus amigos e companheiros que me acompanharam durante essa trajetória e
compreenderam a minha ausência, quando se fez necessário. Ao suporte que me deram e todo
o incentivo para a conclusão de mais uma etapa. A força de vocês foi de suma importância
durante todo esse período. Agradeço de coração.
E a todos que direta ou indiretamente fizeram parte da minha formação,
compartilhando bons e maus momentos, ajudando, incentivando e apoiando, a minha mais
sincera gratidão.
RESUMO
Este trabalho, inserido no campo disciplinar dos Estudos da Tradução, especificamente em
seu ramo descritivo orientado ao produto tradutório, aborda o tema da tradução/localização de
games. Portanto, objetivou identificar características de localização na tradução de legendas e
dublagens ao espanhol americano e ao português brasileiro do jogo Overwatch. Este trabalho
se justifica pela necessidade de mais estudos acadêmicos na área, incluindo o binômio
espanhol-português, além do grande apelo mercadológico que abrange o tema.
Metodologicamente, o material linguístico do referido jogo, legendas e dublagens em inglês,
espanhol e português, foi extraído, transcrito e depurado para sua devida exploração por
software de corpus, configurando-se um corpus customizado, paralelo, multilíngue e
uniredicional. Outrossim, com vistas à coleta de informações adicionais, utilizou-se um
questionário semiestruturado aplicado à empresa de tradução. Como resultado, a análise
mostrou que o subcorpus de legendas e dublagens do inglês é maior e mais rico lexicalmente
que os subcorpora do português e do espanhol. Ademais, foram encontradas mais
características de tradução/localização na versão em português brasileiro que em espanhol
americano. Por fim, sugerem-se estudos com corpus maiores com o fim de se generealizar,
confirmar ou refutar os resultados aqui obtidos.




Este trabajo, insertado en el campo disciplinario de los Estudios de Traducción,
específicamente en su rama descriptiva orientada al producto traductor, aborda la temática de
la traducción/localización de videojuegos. Por lo tanto, su objetivo principal fue el de
identificar características de localización en la traducción de subtítulos y doblajes al español
americano y al portugués brasileño del juego Overwatch. Este trabajo se justifica por la
necesidad de más investigaciones académicas en el área, contemplando el binomio español-
portugués, además del gran llamamiento mercadológico que abarca el tema.
Metodológicamente, el material lingüístico de dicho videojuego, subtítulo y doblajes en
inglés, español y portugués, se extrajo, se transcribió y se depuró para su manejo por software
de corpus, configurándose en un corpus personalizado, paralelo, multilingüe y unidireccional.
Además, con miras a la recolección de informaciones adicionales, se utilizó un cuestionario
semiestructurado aplicado a la empresa de traducción. Como resultado, el análisis mostró que
el sub-corpus de subtitulado y doblaje del inglés es más grande y más rico lexicalmente que el
sub-corpora del portugués y del español. Asimismo, fueron encontrados más rasgos de
traducción/localización en la versión en portugués brasileño que en español americano.
Finalmente, se sugiere que se lleven a cabo estudios con corpora más grandes con el fin de
generalizar, confirmar o rechazar los resultados aquí obtenidos.
Palabras clave: Traducción de videojuegos; Localización; Estudios de la Traducción basados
en corpora; Traducción español-portugués; Overwatch.
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INTRODUÇÃO
A tradução de games é uma área em franca expansão. Com a apresentação no país de
grandes empresas do mercado de games como a Sony, Microsoft e Nintendo do Brasil, o
cenário de tradução, legendagem e dublagem para o português vem ganhando espaço. Esse
fenômeno pôde ser averiguado no evento Game Word, realizado em São Paulo, no qual
grandes empresas mostraram interesse no mercado brasileiro de games traduzidos e vêm
investindo na tradução tanto das legendas como das dublagens1.
Essa efervescência traz consigo a necessidade de se refletir, teoricamente, sobre a
praxis implementada nesse tipo específico de tradução. Um dos pontos a se destacar diz
respeito às estratégias de tradução dos games, principalmente, no que tange à sua localização
para o mercado e público nacionais.
Segundo Roscoe-Bessa, Aquino e Borges (2015), devido às nações não
compartilharem os mesmos valores culturais, a localização pode conferir ao produto traduzido
um uma comunicação mais eficaz. Embora as autoras se refiram à tradução/localização de
rótulos de cosméticos, a maior proximidade com o público alvo também se aplica ao mercado
e à tradução de games, cuja diversidade de temática, segundo Pernas (2007), costuma causar
problemas para tradutores.
Inserido no campo disciplinar dos Estudos da Tradução (HOLMES, 2004), mais
especificamente em seu ramo descritivo orientado ao produto tradutório, este estudo tem por
objetivo principal descrever o game Overwatch sob a perspectiva dos Estudos da Tradução.
Essa descrição busca averiguar as estratégias utilizadas pelas equipes de tradução no que
tange à localização para o português do Brasil e para espanhol latino2 a partir do texto-fonte
em inglês. Para tanto, as versões em inglês, português e espanhol, incluindo legendas e
dublagens, são contrastadas à luz de teorias de tradução/localização
Uma vez definidos os objetivos, indaga-se: Como se caracteriza a tradução do jogo
Overwatch?  As traduções do jogo para o português do Brasil e espanhol da América
apresentam traços de localização? Há distinção entre as propostas de tradução dos textos
escritos e de suas versões orais (dublagens)? Para responder a essas perguntas, lançou-se mão
de recursos metodológicos elaborados especificamente para este estudo, além do suporte da
1Cf. : http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2011/03/no-brasil-empresas-investem-em-jogos-traduzidos-para-o-
portugues.html?keepThis=true&TB_iframe=true&height=600&width=850&caption=G1
2 Nomenclatura utilizada no jogo para referir-se ao espanhol americano.
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Linguística de Corpus. O processo de coleta e extração de dados é o tema da metodologia,
constante da seção 2 deste trabalho.
O estudo aqui proposto se justifica, minimamente, por três motivos. O primeiro é de
cunho pessoal, por este pesquisador possuir vasta experiência como jogador e pela paixão que
o tema desperta. Esse motivo também encontra respaldo acadêmico. Willians e Chesterman
(2007) afirmam que o primeiro quesito para que um estudante de tradução queira se enveredar
pelo mundo da pesquisa é justamente gostar do tema a ser pesquisado. O segundo motivo é
mercadológico. De acordo com o Instituto de Pesquisa de Mercado NewZoo3,  o Brasil é o
11º maior mercado de games do mundo em faturamento, e o 4º em número de jogadores4. Na
América Latina, segundo o referido Instituto, o Brasil ocupa o 1º lugar.  O terceiro motivo é
acadêmico: Para Willians e Chesterman (2007), o objetivo das pesquisas no campo disciplinar
dos Estudos da Tradução “(...) é expandir a soma de nossos conhecimentos” 5 (WILLIANS;
CHESTERMAN, 2007, p. 2). Segundo os autores, essa contribuição pode ser dada de
diferentes maneiras: (i) fornecendo novos dados, (ii) sugerindo respostas para indagações
específicas, (iii) testando ou refinando hipóteses, teorias e metodologias já existentes, e (iv)
propondo novas ideias, hipóteses, teorias e metodologias (idem). Portanto, a contribuição
deste trabalho se encaixa, de forma mais específica, no primeiro e no segundo item.
Este trabalho está dividido em 3 capítulos, além desta Introdução, das Considerações
Finais e das Referências. No Capítulo Teórico disserta-se sobre a localização e tradução e
localização de games. No segundo capítulo é apresentada a Metodologia, incluindo detalhes
sobre a compilação do corpus, o jogo, e a coleta de informações junto à empresa responsável
pela tradução. No terceiro capítulo apresentam-se e analisam-se os dados descritivos. A
análise está divida em duas subseções: a primeira dedicada aos dados quantitativos e a
segunda aos dados qualitativos. O trabalho é concluído com as Considerações Finais,
seguidas das Referências e Apêndices.
3 Mais informações sobre o instituto disponível em: https://newzoo.com
4 Fonte: https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2015/07/31/estudo-indica-que-brasil-e-11-maior-mercado-de-
games-no-mundo.htm
5 Nossa tradução para: (...) increase the sum of our knowledges.
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1 CAPÍTULO TEÓRICO
Neste capítulo será abordado o tema da Localização. Com vistas à organização do
conteúdo, este será apresentado no formato up-down, ou seja, partindo do mais genérico, a
localização em si, para o mais específico, a tradução/localização de games.
1.1 LOCALIZAÇÃO
O termo localização está intrinsecamente ligado ao termo globalização. Para
compreender essa ligação, precisa-se, primeiro, definir o que é este vocábulo. Segundo Baker
e Saldanha (2009, p. 157), a palavra “globalização” pode ser definida como:
Termo utilizado para descrever a profunda natureza das mudanças que afetam as
economias, culturas e sociedades por todo o mundo, do século XX em diante.
Anthony Giddens definiu globalização como “a intensificação das relações sociais
em todo o mundo onde ligam locais distantes de forma que os acontecimentos locais
são moldados por eventos que ocorrem a vários quilômetros de distância, e vice-
versa. 6
Pode-se entender que a Globalização, então, funciona como uma ponte de ligação
entre culturas, aproximando diferentes países, com sociedades e línguas distintas, através da
economia. Seria como ignorar as fronteiras. Localização, por sua vez, apresenta uma ideia que
briga em certos pontos com a globalização. Segundo verbete da Routlegde Encyclopedia of
Translations Studies (BAKER; SALDANHA, 2009), localização pode ser definida como a
adaptação linguística e cultural de conteúdo digital para os requisitos locais do mercado
estrangeiro e a prestação de serviços e tecnologias para o gerenciamento do multilinguísmo
através do fluxo digital de informação global. Dunne (2006), citado por Baker e Saldanha
(2009, p. 157) define localização como o “processo pelo qual os conteúdos digitais e produtos
desenvolvidos em um local (definido em termos de área geográfica, linguagem e cultura) são
adaptados para venda e uso em outro lugar.7
6 Nossa tradução para: The term ‘globalization’ has been used to broadly describe the profound nature of
changes affecting economies, cultures and societies worldwide from the late twentieth century onwards. Anthony
Giddens has defined globalization as ‘the intensification of worldwide social relations which link distant
localities in such a way that local happenings are shaped by events occurring many miles away and vice versa’
(Anthony Giddens, 1990, p.64, apud BAKER; SALDANHA, 2009, p. 126)”
7 Nossa tradução para: ‘process by wich digital content and products developed in one locale (defined in terms
of geographical area, language and culture) are adapted for sale and use in another locale’”.
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Em O Local e o Universal, Roscoe-Bessa, Aquino e Borges (2015, p. 16) afirmam
que “a localização surge como uma premência diante da globalização da economia, quando
ajustar um produto às demandas de um mercado local específico torna-se imprescindível”.
De acordo com Baker e Saldanha (2009), a localização surgiu por volta dos anos 80
em um contexto no qual grandes empresas de software da época buscavam novos mercados
para sua expansão. À época, identificou-se uma grande demanda para o mercado de países
como a França, Itália, Alemanha e Espanha, mas para isso seria necessário localizar seu
produto para as respectivas línguas e culturas locais. A citação de Willy Brandt, ex-chanceler
alemão, ilustrou bem a situação: ‘Se eu estou te vendendo, eu falo sua língua. Se eu estou
comprando, dann müssen Sie Deutsch sprechen! (então você deve falar alemão) (BAKER;
SALDANHA, 2009, p. 158).
1.2 TRADUÇÃO E LOCALIZAÇÃO
“Segundo Nemec (2009), citado por Roscoe-Bessa, Aquino e Borges (2015, p. 12), a
tradução é uma ferramenta importante no processo de localização. Essa asserção confirma que
a tradução está inserida na localização, sendo uma das várias ferramentas auxiliadoras no
processo geral. Tendo isso em mente, podem-se distinguir os campos de estudo da tradução e
da localização. Apesar de tratar especificamente de rótulos, Roscoe-Bessa, Aquino e Borges
(2015) definem bem a função da localização e tradução na cultura de chegada, que, apesar de
abordarem especificamente de rótulos, pode-se aplicar a um contexto amplo de produto em si:
Nota-se que a presença de valores culturais e sociais nos rótulos sugere certa
preocupação em adequá-los aos diferentes mercados na era da globalização. Visto
que os diferentes povos não compartilham os mesmos valores, a localização pode
proporcionar uma comunicação eficaz entre o rótulo e o consumidor (ROSCOE-
BESSA; AQUINO; BORGES, 2015. p. 12).
Através dos tempos, a tradução tornou-se necessária em mais áreas de atuações.
Permeando desde livros, revistas, artigos, publicações ou até em cartas e transpassando para
novas modalidades, como filmes (dublagem e legendagem), tradução audiovisual, transcrição
de áudios e videogames. Com isso, vem sendo uma importante ferramenta para a localização,
refletindo o forte envolvimento de novas tecnologias na prática e estudos da tradução
(MUNDAY, 2009, p. 17) 8. Ainda Segundo Munday, (2009, p. 17), a localização envolve a
8 Nossa tradução e adaptação para: Initially, centred almost exclusively on the analysis of film subtitles and
dubbing, audiovisual translation (sometimes also known as ‘screen translation’ or ‘multimedia translation’) now
encompasses phenomena as varied as voice-over, fansubs, video games, audio description and even forms of
localization, reflective of the strong involvement of new technologies in the practice and study of translation.
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adaptação de um produto às expectativas linguísticas e culturais do local alvo. Na indústria
isso é visto como “um tipo especial de tradução” que leva em consideração a cultura da
localização ou região onde o texto será utilizado.
1.3 TRADUÇÃO E LOCALIZAÇÃO DE GAMES
A localização de jogos é um campo que vem ganhando destaque atualmente no
cenário da tradução. Os games possuem uma grande importância no cenário econômico e
cultural atual9. Com o crescimento da indústria dos jogos no país, o interesse no mercado
nacional de jogos cresceu, em conjunto com a localização para o idioma Português do Brasil,
onde é possível notar um crescente número de jogos que passam pelo processo de localização
para chegar ao país.
Um game localizado visa, além de traduzir os códigos linguísticos, amenizar o choque
cultural que porventura poderia ser apresentado inicialmente pelo jogo em si, podendo atuar
não só em textos, mas também em imagens, dublagens, cinemáticas e inclusive personagens
do jogo, como o exemplo da personagem Symmetra do jogo alvo deste trabalho10. Os Estudos
da Tradução na área de localização de games devem crescer, considerando a importante
relevância do mercado de games para a economia mundial.
Não obstante, para introduzir as discussões que tangem à localização de games,
primeiro é necessário ter bem definido o que é um videogame. Frasca, (2011 apud BAKER;
SALDANHA, 2009, p. 153) define videogames como “software de entretenimento baseado
em computador, utilizando qualquer plataforma eletrônica, envolvendo um ou vários
jogadores em um ambiente físico ou online” 11.
O enfoque maior das empresas em traduzir todo o conteúdo de um jogo, ou qualquer
outro tipo de produto, como supracitado por Roscoe-Bessa, Aquino e Borges (2015), para
uma respectiva cultura, está despertando o interesse da comunidade e do mercado
gamer.12Além dessa comunidade, também tem estimulado o interesse por parte dos





11 Nossa tradução para: ‘computer-based entertainment software, using any electronic platform ..., involving one
or multiple players in a physical or networked environment’.




(2014), ou de Coletti e Motta (2013), por exemplo, que oferecem uma visão mais “local”
acerca do mercado de games. Méndez González acredita que o processo de localização é
muito mais do que trabalhar exclusivamente com texto. Afirma que um mundo que envolve o
game, desde textos até os paratextos, inclusive o trabalho de marketing e campanhas
publicitárias. Coletti e Mota (2013) afirmam que a localização de games no Brasil é uma
necessidade emergente; declaram também que a localização de games no país tende a crescer,
posicionando os tradutores/localizadores como os formadores da nova identidade nacional no
quesito de games.
Segundo Scholand (2002), a localização de games consiste na tradução do material,
não apenas textual de um jogo para a língua alvo. O conteúdo pode ser todo modificado,
como cenas, disposições de botões, textos, dublagem, inclusive personagens, o que depende
do objetivo principal do cliente. A importação do maior número de referentes culturais da
cultura alvo ao jogo que passa por esse processo traz a impressão de que o game foi
desenvolvido na própria cultura receptora, causando menos estranhamento e derrubando
barreiras no que se refere ao gameplay (ou jogabilidade) 13. O produto localizado visa, por
tanto, diminuir as barreiras linguísticas e culturais apresentadas pelo produto e torná-lo algo
com uma roupagem mais nacional, fazendo que, com isso, o consumidor final tenha a
concepção de que o produto não sofreu com a globalização e demais influências culturais
externas ao seu país natal.
Para Pernas, (2007), a diversidade de temáticas dos jogos digitais é uma grande
problemática para o tradutor. Ter conhecimento interdisciplinar é imprescindível nesse
aspecto; saber sobre armas, instrumentos de voo, músicas ou, principalmente, a cultura fonte,
é algo que vai determinar o sucesso da localização em si. Ainda segundo Pernas (2007), saber
a função da tradução também é algo que vai direcionar a coerência do trabalho a ser realizado.
De acordo com a autora, textos para o menu do game geralmente apresentam limite de
caracteres e devem ser mais objetivos e concisos, ou textos para legenda e textos para
dublagem que devem ser adequados à oralidade para que não soe pouco natural ou fora de
contexto.
Retomando Scholand (2002, p.4), por sua vez define a localização como um “processo
de modificação de um produto de modo que este seja aceito em um diferente país, cultura ou
região do mundo” (MICROSOFT, 1993, p. XV apud SCHOTLAND, 2002, p. 4). Segundo o
13“Jogabilidade é a virtude que um jogo possui para ser fácil e intuitivo de se jogar. Quanto mais rápido o
jogador se sentir confortável com os comandos do jogo e seu ambiente, mais conceituada é a jogabilidade”.
(VANNUCCHI; PRADO; 2009, sem paginação).
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autor, a localização de um game pode incluir uma vasta variedade de elementos na tradução
dos recursos, tradução da documentação, compatibilidade de símbolos e configurações de
teclados, compatibilidade em conversões de sistemas de medidas (quilômetros, quilos,
moedas e entre outros), compatibilidade numérica, adaptação de menus e combinações de
teclas, adaptação dos processos de ordenação, adaptação da interface do usuário e adaptação
de cinemáticas14 (cutscene) e, caso necessário, sincronização da oralidade a partir de um
roteiro. (SCHOLAND, 2002, p. 5).
No Brasil, a localização vem ganhando importância, principalmente comercialmente,
já que a indústria do entretenimento eletrônico cresceu, e vem crescendo, de forma constante,
aproximadamente entre 9% e 15% por ano15. O Brasil, atualmente, faz parte da lista dos 15
países com maior rentabilidade no mundo dos games16, ultrapassando, inclusive, a indústria
cinematográfica e musical17.
Devido a esse crescimento, a profissionalização na área de localização de games já é
uma realidade, tendo em vista que as empresas já contratam profissionais que atuem
exclusivamente nesse ramo de atuação, dando, assim, maior importância para os estudos
acerca do tema e aprimorando o processo de localização, que segundo os referidos modelos
não se refere somente à tradução linguística. Por tratar-se de um processo trabalhoso, o ofício
requer esforço, pesquisa e uma equipe para conseguir dar continuidade ao trabalho,
principalmente por existirem atualizações (updates) constantes nos jogos, o que dá ao trabalho
um caráter de continuidade. Esse quadro de localizadores, demais responsáveis técnicos, é
importante para se dividir o trabalho e também auxiliar no processo e na dissolução das
barreiras encontradas durante o processo de localização. Coletti e Lennon (2013)
exemplificam assim o processo prático de tradução de games.
Para exemplificar o processo do trabalho em equipe, narro aqui a experiência da
localização de skin, um termo muito abrangente no inglês e que possui uma gama de
significados na linguagem específica dos games. Quando há um termo em questão,
todos os membros do grupo são convidados para um brainstorm, e todas as possíveis
hipóteses tradutórias são anotadas, discutidas e testadas em jogo. Nesse caso, skin é
uma opção de modificação estética para armas, que não causa nenhuma alteração na
jogabilidade, apenas a pintura do item. Após muita pesquisa e discussão, quatro
14 São animações utilizadas pelos games para contar a história do jogo ou dar continuidade a uma cena








possíveis traduções foram levadas para votação do grupo, e decidiu-se que a melhor
definição para as skins do jogo seria ‘leiaute’ (COLETTI; LENNON, 2013, p. 4).
No estudo, Coletti e Lennon (2013) descrevem o processo de localização e suas
principais dificuldades em questões terminológicas, no quesito de referências e de direitos
autorais; e as dificuldades encontradas referentes à estrutura da programação do jogo. Os
autores trazem, ainda, a problemática da tradução de termos que já foram absolvidos pela
comunidade gamer que, em alguns casos, ainda não foram dicionarizados. É o caso da palavra
sniper ou start, por exemplo. A comunidade mais antiga é mais resistente a mudanças, pois
cresceu usando a terminologia, em sua grande maioria, em inglês, dos jogos originais. Usar
“atirador de elite” ou “franco atirador” no lugar de sniper pode causar certo estranhamento no
início, porém é algo que se faz necessário para o reconhecimento da localização e valorização
da cultura nacional no game.  Ainda segundo os autores,
(...) A localização de games no Brasil é uma necessidade emergente, que apenas
recentemente começou a ganhar importância e ser bem explorada, e isso a maioria
dos usuários de hoje não teve a oportunidade de ter seus jogos em português, e
adquirir muita familiaridade com a língua inglesa e com os termos originais da
linguagem especializada de games. Acreditamos que isso faz com que muitas
empresas prefiram manter os termos originais, ainda que estes não estejam
dicionarizados e inseridos na cultura geral (COLETTI; LENNON, 2013, p. 10).
Com base nisso, pode-se notar que algumas teorias da tradução começam a ser
utilizadas no âmbito da localização de games. Segundo Souza (2013) uma das estratégias
mais frequentemente utilizadas é a da estrangeirização (VENUTI, 1995, apud SOUZA, 2013,
p. 53), que mantém o termo na língua fonte para proferir a ideia de internacionalização do
jogo; e domesticação (idem), que visa amortecer o choque cultural e localizar o jogo como se
não tivesse sofrido a tradução. Segundo Souza (2013), a estrangeirização é apresentada como
uma “pressão etnodesviante”, em que se busca romper com a tradição de “fluência” e
“transparência” já consagrada, em todos os campos, expondo de maneira clara a alteridade
tanto linguística como cultural, para que o leitor possa, assim, reconhecer o outro. Coloca a
domesticação como uma “redução etnocêntrica”, em que a voz do outro é de certa forma
“sufocada” dentro da cultura de destino, sendo obrigada a aculturar-se a ela para garantir sua
aceitação (VENUTI, 1995, apud SOUZA, 2013, p. 54).
Como supracitado, uma boa localização auxilia na imersão do jogo, por isso o
caminho pelo qual a tradução deverá seguir é tão importante. É possível notar, como na
amostragem colhida e analisada posteriormente neste trabalho, uma propensão da localização
de games pela domesticação, já que o objetivo principal ao localizar um produto é justamente
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a busca por uma experiência divertida e próxima à original proposta inicialmente pelos
desenvolvedores do jogo.
No caso da domesticação, as barreiras para a adaptação seriam apenas o bom senso e o
enfoque que o tradutor/cliente deseja dar ao texto meta, tanto que a atuação do localizador
pode ser identificada em textos, imagens, dublagens e músicas do jogo, tudo para adequar o
jogo à cultura alvo da melhor maneira possível. Contudo, existem contextos históricos, sociais
e religiosos que podem causar desconforto em alguns países, como questões religiosas em
países mais radicais, ou temas que sejam tabus em algumas culturas, carecendo assim de uma
maior atuação da equipe de localização para que adaptem culturalmente esse elemento em si,
lançando mão de estratégias de domesticação (SOUZA, 2013, p. 51). Porém, em diversas
situações, é necessário o uso do procedimento de “transcriação”, que é quando o tradutor tem
alguma liberdade (levando em conta o limite de caracteres de que dispõe) para usar a sua
criatividade, com o intuito de encontrar, se não um termo parecido, um que consiga, de certa
forma, “recriar” na versão localizada causando o mesmo impacto que o termo em japonês
causou na versão original (SOUZA, 2013, p. 62). Um exemplo disso pode ser os casos de
games traduzidos do japonês, nos quais seus kanjis18 apresentam uma infinidade de
significados e sentidos, porém nem sempre é possível utilizá-los pela limitação de caracteres
(SOUZA, 2013, p. 61-62).
Por outro lado, a estrangeirização também é utilizada, porém com menos frequência.
Em situações bem específicas, a estrangeirização cabe e é exigida, em virtude do seu público
alvo. Ela tem como objetivo dar “alteridade” ao contexto e também trazer a carga cultural
proveniente da cultura fonte. Geralmente ela ocorre em jogos com temáticas culturais mais
marcantes, como nos casos do game chamado “Nioh (2017)” que apresenta uma temática
histórica japonesa. Ou, outro exemplo, o game “Grim Fandango” que foca no contexto
cultural do Día de los Muertos mexicano (SOUZA, 2013, p. 63). Adaptá-los totalmente à
cultura brasileira e ignorar traços tão marcantes culturalmente causaria uma enorme perda do
conteúdo e da proposta original do jogo (SOUZA, 2013, p. 64). Essa estrangeirização, ainda
segundo Souza (2013), pode ser utilizada inclusive na versão original do game, importando
falas e demais aspectos culturais particulares de uma civilização específica.
No caso da adaptação cultural, o processo é mais complexo. Segundo Méndez
González (2016), essa adaptação tem por objetivo “permitir que o público receptor aproveite
um produto original, que não pode deixar seu próprio caráter de criação que incorpora a
18 Transcriar, inspirando-se no poeta e professor de literatura Haroldo de Campos, é criar a partir do que se quer
traduzir. É ao tentar traduzir o que outra pessoa escreveu ou narrou, reinventar sentidos tentando interpretar o
que foi dito e registrado no encontro, nas entrevistas. Fonte:
https://experienciaoralidadeperformance.wordpress.com/performance/transcriacao/.
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própria cultura da língua de origem” (MENDEZ GONZÁLEZ, 2016, p.741). Essa adaptação
se faz necessária em casos nos quais certos signos são bem aceitos em uma cultura e em outra
não, ou situações em que seria mais adequado o uso de uma realidade e costumes locais em
vez da manutenção da marca cultural encontradas no jogo em sua versão original. A língua é
intrínseca à cultura, sem o conhecimento da cultura fonte e da cultura alvo esse tipo de
localização é impossibilitado, pois para o usuário é fundamental a recriação de ícones
culturais reconhecíveis nos videogames, já que isso os ajuda a submergir no universo
proposto.
Méndez González (2012) usa como exemplo o jogo Nier, da empresa SQUARE
ENIX, publicado em 2010, apresentado ao público em duas versões: na primeira, o herói era
mais estereotipado, com aspecto robusto, rústico e mais velho, assim como os heróis norte-
americanos são propostos geralmente. Na outra versão, o personagem é apresentado como
uma figura mais andrógena, fraco e ágil, com uma força interior e um poder ainda a ser
explorado, tal como é mais visto no mercado oriental.
Ainda conforme Méndez González (2015b), essa adaptação pode acontecer também
nos controles, onde os botões mudam de posição dependendo da região do console. As
traduções das músicas e efeitos sonoros também são muito complexas. Os acordes de
instrumentos utilizados em versões japonesas podem não ser utilizados em versões europeias,
por exemplo.
O caso torna-se ainda mais complexo em games musicais onde essa localização
transforma o game em algo completamente novo e diferente do original (MÉNDEZ
GONZÁLEZ, 2015b, p. 90). Um exemplo claro disso pode ser encontrado no jogo Osu!
Tatakae! Ouendan (iNiS/Nintendo, 2005) que apresenta uma lista com diversos grupos de
música famosos no Japão, porém pouco difundidos no ocidente. Por conta disso, a empresa
resolveu lançar uma versão completamente diferente do original, porém com a base do jogo
original. Elite Beat Angents (iNiS/Nintendo, 2006) apresenta o mesmo estilo artístico, porém
com músicas mais internacionais, como Madonna, David Bowie ou The Rolling Stones
(MÉNDEZ GONZÁLEZ, 2015b, p. 190).
1.3.1 Estratégias de tradução identificadas no processo de tradução de games
O que se deve compreender é que os videogames são, atualmente, um grande referente
cultural. Eles passaram de “apenas entretenimento eletrônico” para um grande influenciador
da cultura pop, para a indústria do cinema e possuidor de grande importância no cenário
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econômico mundial (MÉNDEZ GONZÁLEZ, 2016, p.753). Para o autor, (2016, p. 746), de
forma geral, costuma-se abordar três estratégias básicas para englobar o aspecto de
possibilidades: a domesticação que é domesticar o texto e retirar marcas culturais; a
estrangeirização que traz elementos da cultura fonte ao texto alvo; e a neutralização que é
trazer o termo original sem marcas culturais (MARCELO, 2007, apud MÉNDEZ
GONZÁLEZ, 2016, p.746). O autor apresenta os seguintes procedimentos técnicos
identificados na tradução de games (MÉNDEZ GONZÁLEZ, 2016, pp. 746-750):
Transcrição: Consiste, simplesmente, na cópia da pronúncia da palavra concreta do idioma
original. Exemplo – No game Castlevania Bloodlines (1994) o personagem se chamava
エリック・リカード, que é a transcrição para o japonês do nome Eric Ricardo.
Transliteração: é a adaptação, letra a letra, de uma palavra em um alfabeto a outro. Exemplo
(«Hadōken», «Shin Shoryuken»).
Domesticação ou transposição: Segundo Venuti (1995, apud MÉNDEZ GONZÁLEZ, 2016,
p.748), é a “redução etnocêntrica”, em que a voz do outro é de certa forma “sufocada” dentro
da cultura de destino, sendo obrigada a aculturar-se a ela para garantir sua aceitação.
Tradução literal ou calco: Em situações nas quais o personagem tenha um nome simbólico
ou quando uma frase tem um significado fundamental para o desenvolvimento do jogo, a
tradução literal é aplicada como uma das dinâmicas mais habituais. Seria a tradução palavra
por palavra.
Estrangeirização ou empréstimo: “pressão etnodesviante”, em que se busca romper com a
tradição de “fluência” e “transparência” já consagrada, expondo de maneira clara a alteridade
tanto linguística como culturalmente, para que o leitor possa, assim, reconhecer o outro.
(VENUTI, 1995, apud MÉNDEZ GONZÁLEZ, 2016, p. 748).
Definição e explicitação: Em casos onde não exista um referente concreto para uma palavra
específica, se retira ela do texto e o tradutor explica ao receptor do que se trata.
Neutralização: Significa transportar um elemento cultural do texto original à cultura do texto
meta, sem marcas culturais. Ao optar por essa prática, perde-se inevitavelmente a marca
cultural do texto original, mas consegue-se que funcione na língua meta sem acrescentar
estranheza ao texto alvo.
Omissão: Eliminar uma marca cultural completamente, como se nunca tivesse existido.
Neologismo e recriação léxica: Consiste na invenção de novas palavras, ou seja,
“aportuguesar” uma palavra do texto fonte para que ela emita o mesmo significado da palavra
original. Exemplo: No game Kingdom Hearts os inimigos são chamados de Heartless, em
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espanhol eles adotaram um neologismo para essa palavra e traduziram por sincorazones, o
que transmite a mesma ideia do texto original.
É cada vez maior a presença dos games no mercado do entretenimento mundial19.
Com essa expansão, os jogos estão em todos os lugares: consoles de mesa, portáteis,
celulares, redes sociais entre outros. É possível encontrar pessoas, mesmo que não sejam
jogadores, que conheçam marcas como Playstation, Xbox, Wii, PSP, DS, 3DS, Vita, Switch
etc. (MÉNDEZ GONZÁLEZ, 2016); igualmente conhecerão títulos de muitos jogos. A
atenção para a importância da localização é para exatamente atrair o público receptor e os
aproximar do objetivo final do projeto. Os games são referentes culturais tão importantes
como qualquer outro, vide os grandes números de vendas, a presença desses produtos no dia-
a-dia da população e a influência em outros meios. Os jogos estão em seu grande apogeu e
devem ser vistos, também, como referentes culturais, portanto, são dignos de receberem a





Neste trabalho, lança-se mão de instrumentos de coleta baseados na Linguística de
Corpus (LC). Segundo Sardinha (2000, p 325),
a Linguística de Corpus ocupa-se da coleta e exploração de corpora, ou conjuntos de
dados linguísticos textuais que foram coletados criteriosamente com o propósito de
servirem para a pesquisa de uma língua ou variedade linguística. Como tal, dedica-
se à exploração da linguagem através de evidências empíricas, extraídas por meio de
computador.
No caso da tradução acorde com Miroir (2016), as ferramentas computacionais da LC
são utilizadas, em consonância com os Estudos Descritivos da Tradução, para pesquisar o
produto, ou seja, as traduções em si. Portanto, a LC neste estudo tem papel preponderante, já
que possibilita a extração e o manejo de dados quantitativos em grande escala, gerando
valores que, por sua vez, dão subsídio para uma análise qualitativa do objeto estudado.
2.1 O CORPUS
A compilação do corpus aqui utilizado teve por base o jogo Overwatch. Como o
objetivo principal deste estudo é a identificação de características de localização nas traduções
ao espanhol americano e ao português do Brasil, compilou-se um corpus paralelo,
customizado e unidirecionalde falas de personagens (legendas e dublagens) do referido jogo,
contendo o TF, em inglês, e suas respectivas traduções, uma para o espanhol americano e
outra para o português do Brasil.
Por corpus paralelo entende-se como a combinação de minimamente dois subcorpora
alinhados entre si, sendo, grosso modo, um subcorpus de textos originais na língua 1 (L1) e
outro subcorpus com os textos da L1 traduzidos para uma língua 2 (L2) (FRANKENVERG-
GARCÍA, 2008, p. 118). Os corpora paralelos ainda se subdividem em: unidirecional,
bidirecional ou misto. Na primeira configuração, a unidirecional, se permite analisar textos
em uma única direção, ou seja, da L1 para a L2. Na configuração bidirecional, é possível
analisar textos traduzidos nas duas direções, da L1 para a L2 e da L2 para a L1. Na terceira
configuração, os corpora mistos permitem realizar análises nas duas configurações anteriores,
já que estes são formados por corpora uni e bidirecionais (idem). Segundo Perrotti-garcía,
(2005, Apud MIROIR, 2016, sem paginação), o corpus costumizado é aquele que será
explorado diretamente pelo tradutor (pesquisador), seja para a tradução em si, seja para
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pesquisa. Nesse sentido, o corpus de falas do game Overwatch, compilado com vistas a uma
análise tradutológica, se encaixa nas categorias de corpus citadas anteriormente.
2.1.1 O Jogo (game)
O game Overwatch foi concebido pela empresa Blizzard e lançado no ano de 2016. A
empresa produtora do jogo possui sede em Irvine, Califórnia, a Blizzard Entertainment, uma
divisão da Activision Blizzard, foi fundada em mil novecentos e noventa e um (1991) com o
nome Silicon&Synapse, por Allen Adham, pelo Presidente & CEO Michael Morhaime e pelo
CDO Frank Pearce (Fonte: Techtudo20). O Jogo é multiplataforma, sendo possível ser jogado
em um computador que possua os requisitos mínimos de sistema, um videogame Playstation 4
ou um videogame Xbox One. Trata-se de um game casual, que tem como suas principais
características a acessibilidade e o caráter de passatempo, possuindo uma mecânica de fácil
aprendizado e partidas rápidas sem compromisso (BRANDÃO et al, 2014, p. 1108); e
também com cenário competitivo onde todo modo de jogo é tido online, necessitando, então,
de uma conexão com a internet para que seja possível usufruir de todo o conteúdo do jogo. O
jogo, no momento no qual foi realizada a coleta de dados para dar continuidade a esse
trabalho, possuía 23 heróis – personagens selecionáveis com habilidades distintas – e 12
mapas.
A mecânica do jogo é diferente da maioria dos jogos. Nele não existe um desafio
linear, chefes no final da fase e muito menos um grande desafio final que acarrete no seu
“zeramento”, ou conclusão, do game. Esse jogo é impossível de zerar, o objetivo central não é
definido e cada jogador pode escolher seu estilo de jogo. Cada partida se torna única, pois ela
é jogada contra outras pessoas que também estão, em tempo real, conectadas à internet, o que
foge do padrão de luta contra Inteligência Artificial proposta nos jogos mais tradicionais
multiplataforma. Esse propósito torna o jogo mais dinâmico, e as estratégias de localização
auxiliam na imersão. Este game foi localizado para diversos idiomas, como Japonês, Coreano,
Português do Brasil, Espanhol americano, Espanhol europeu e chinês, por exemplo.
2.1.2 A coleta, extração e análise dos dados
Para fins de coleta e extração dos dados, foram necessários: uma televisão, um console
de videogame da marca Sony e modelo PlayStation 4 slim, uma mídia do jogo Overwatch
20http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2010/12/poderosa-blizzard.html.
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(compatível com essa versão de console) e acesso à internet (pois o jogo necessita de conexão
para transmissão de dados e só funciona se estiver online). Para a seleção dos idiomas, o jogo
disponibiliza a opção de escolha da língua adotada para o sistema, conforme mostra a Figura
1. Primeiro escolheu-se o idioma original (inglês dos Estados Unidos), depois as versões em
português do Brasil e Espanhol americano (espanhol latino, segundo o sistema).
Uma vez selecionados os idiomas, as falas foram organizadas em quadros divididos
por personagem. Os quadros contemplam, além do TF, a legenda e a fala transcrita do
personagem nos idiomas português do Brasil e espanhol americano. Para dar início ao
procedimento, as configurações do console foram alteradas para a região em que seria
trabalhada a língua proposta. No caso, primeiramente foi alterado o idioma para inglês e a
região para Estados Unidos da América para ter acesso ao conteúdo original do game, em
seguida para o Espanhol americano (espanhol latino, segundo o sistema) e, por último, para o
português brasileiro, como mostrado na Figura 1.
Figura 1 - Print screen da tela do sistema do jogo Overwarch com a seleção dos idiomas
Fonte: Elaboração própria
Depois desse processo, acessou-se o jogo para dar início ao procedimento de coleta
das falas. Já no game, ingressou-se na área “galeria de heróis” onde ficam armazenados todos
os itens colecionáveis do jogo, sejam eles roupas, poses de vitória, emotes (ações feitas pelos
personagens durante a partida) e as falas que cada personagem utiliza no decorrer da partida.
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Essas falas podem ser selecionadas pelo jogador, até 4 delas, e serem utilizadas durante a
partida. O acesso às falas é realizado por meio do direcional inferior do joystick, onde as
opções são mostradas na tela. As orações são divididas por heróis, organizados em ordem
alfabética, conforme quadros apresentados no Apêndice A. A coleta de dados contemplou
cada personagem, exceto o denominado como “Bastion”, pois se trata de uma representação
de um robô que não apresenta falas em nenhum idioma conhecido.
A sequência dos quadros com as falas e legendas seguiu a mesma ordem proposta no
jogo, em ordem alfabética e nos idiomas inglês, espanhol americano e português brasileiro.
Nos quadros foram apresentadas as informações de “legenda” para o texto que representa a
fala reproduzida oralmente, e a “fala” no local destinado à transcrição21 do áudio dublado no
jogo nos três idiomas analisados. Esses diálogos foram abertos, um a um, reproduzidos e
transcritos. Cada personagem apresenta aproximadamente 14 falas, podendo ter pequenas
variações. Esses discursos são apresentados ao jogador em uma tabela em formato de frase,
onde se pode reproduzi-las para ouvir e selecionar a que mais agradar. Dessa forma, os
quadros foram construídos para descriminar a personagen, a fala escrita, a dublagem, e o
idioma em que foi reproduzida.
Devido às diferentes nacionalidades dos personagens, frequentemente não foi possível
a coleta do áudio e sua transcrição, já que alguns deles utilizam a fala em seu idioma original,
como russo, japonês e egípcio. Nesse caso, as falas foram catalogadas nos quadros como
“ininteligível”. Com isso, foram gerados 66 quadros no total, caracterizando-se, assim, como
um corpus costumizado, paralelo, unidirecional multilíngue de falas e legendas do jogo.
O corpus, por sua vez, foi subdivido em subcorpora por idioma e por personagem
sendo: subcorpus de falas (transcrições) e subcorpus de legendas nos três idiomas. Essa
subdivisão se dá devido à necessidade de comparação inter e intracorpora. A Figura 2, a
seguir, representa o corpus e seus subcorpora.
Figura 2 – Leiaute dos quadros com as falas (legenda e transcrição) dos personagens nos três idiomas
Personagem
Inglês Espanhol Português
Legenda Trascrição Legenda Transcrição Legenda Transcrição
Fonte: Elaboração própria.
21Por não fazer parte do escopo deste trabalho, não foi realizada uma trancrição ortográfica conforme modelos de
transcrição já estabelecidos. Para mais informação sobre transcrição ortográfica, sugere-se: RAMILO e
FREITAS (2001),
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Uma vez extraídas todas as falas, os textos foram convertidos para a extensão txt.
Depois de convertidos, foi utilizado o programa AntConc22, versão 3.4.4w para a extração de
dados como:
1. Número de tokens que “correspondente a cada item ou palavra, sem considerar as
repetições” (RIBEIRO, 2004, p. 12),
2. Número de formas (tokens) que “é correspondente ao número total de itens ou
palavras, incluindo as repetições de um mesmo item ou palavra”. (RIBEIRO,
2004, p. 12).
3. Razão types/tolkens que “indica a riqueza lexical do texto - quanto maior a razão,
mais variado é o léxico do texto”. (RIBEIRO, 2004, p. 12).
Além desses dados, também foram geradas listas de palavras (wordlist), com as quais
é possível averiguar quais os itens mais frequentes no corpus e em cada subcorpus.  Este
recurso foi utilizado concomitante a aplicação de uma stoplist, cuja função principal é a
retirada de itens da lista de palavras. No caso deste estudo, foram retirados todos os itens sem
carga semântica. Esse procedimento é necessário para que os itens gramaticais (sem carga
semântica) não interfiram no cálculo da Ratio, ou seja, da razão que indica a riqueza lexical
de cada corpus. A partir desses dados, qualitativamente buscou-se analisar as possibilidades e
escolhas tradutórias em cada idioma em seu número de palavras, tipos e formas adotadas nas
traduções.
2.2 O QUESTIONÁRIO SEMIESTRUTURADO
Foi utilizado um questionário semiestruturado com perguntas abertas com o fito de se
coletar dados e informações pertinentes acerca do processo de tradução/localização do game
Overwatch pela empresa brasileira de localização. Esse questionário foi elaborado para a
coleta de informação complementar sobre o processo de localização do jogo no Brasil. Para
isso, foi enviado à empresa Blizzard e à equipe responsável pela dublagem e localização do
jogo.
Após contato inicial via e-mail, ambas concordaram em responder ao questionário
com as perguntas previamente estipuladas. As perguntas e respostas obtidas podem ser
consultadas no Apêndice B deste trabalho. Contudo, as informações coletadas via
questionário não foram, neste estudo, o objeto principal, mas serviram como suporte para que
22http://www.laurenceanthony.net/software/antconc/.
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o autor do trabalho pudesse entender como se deu o processo de tradução/localização do
Game objeto desta pesquisa. Na seguinte seção serão apresentados os resultados.
2.3 ANÁLISE QUANTITATIVA
A análise quantitativa dos dados visou à comparação entre os subcorpora, ou seja, bem
como sua descrição. Nessa análise, os números, totais e relativos, representam a estrutura dos
corpora no que tange à quantidade de palavras (itens), sua riqueza léxica (razão types/tokens),
palavras mais frequentes e mais repetidas no corpus. Esses dados funcionam como descritores
do corpus, portanto, são parte importante para se responder à primeira pergunta de pesquisa e
se chegar ao Objetivo Geral deste estudo em termos quantitativos. Essa análise encontra-se no
item 3.1 deste trabalho.
2.4 ANÁLISE QUALITATIVA
A análise qualitativa cumpre com o intuito de se cotejar os dados coletados desde a
perspectiva dos Estudos da Tradução, ou seja, identificando traços de tradução/localização no
material linguístico que compõe o corpus. A análise possui natureza comparativa, posto que o
corpus é formado por, minimamente, três subcorpora, analisados de forma individual
(intercorpus) e de forma conjunta (intracorpora).
A apresentação e a análise dos dados são o tema do seguinte capítulo.
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3. APRESENTAÇÃO E ANÁLISE DOS DADOS
Conforme anunciado neste trabalho, os dados foram tratados de forma quantitativa e
qualitativa. A primeira seção deste capítulo está dedicada à apresentação dos dados
quantitativos, ao passo que a segunda aos dados qualitativos.
3.1. DADOS QUANTITATIVOS DO CORPUS
Após a coleta inicial de dados, foi analisada cada fala transcrita da dublagem original
do idioma inglês e de suas duas traduções ao espanhol e português do Brasil, além de sua
legenda. As falas somam um total de 310 sentenças selecionáveis e utilizáveis pelo jogador no
decorrer do jogo, e, no total, 1860 (mil oitocentos e sessenta) falas, entre transcrição de áudio
e legenda, essa contagem foi feita de forma manual.  Com a compilação do corpus, foi
possível analisar os possíveis procedimentos utilizados no campo de estudos da tradução e
localização de jogos digitais, como os exemplos infra citados de tradução literal,
neutralização, explicitação, estrangeirismo ou omissão, por exemplo. Ademais, a análise de
corpus também foi subsidiada pelo questionário localizado no Apêndice B deste trabalho. O
Gráfico 1 representa uma análise comparativa entre as duas traduções, em português e
espanhol, e a versão original, apresentando o número total de falas e número de falas
localizadas e não localizadas nos três idiomas.
Gráfico 1-Total de falas por idiomas
Fonte: Elaboração própria
No texto em inglês, nota-se que 17 falas foram mantidas no idioma original do
personagem que não possuía origem americana ou inglesa. No caso do espanhol, todas as
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falas mantidas inicialmente na versão do jogo em inglês, também foram mantidas na versão
em espanhol, à exceção de 2 falas para o texto original da personagem Sombra, que por ter
origem mexicana, em inglês, apresenta algumas falas em espanhol que na versão desta língua
foram mantidas. Porém, em diversos casos, as dublagens não condizem com o texto-fonte em
inglês.
Em português, portanto, nota-se que o game sofreu mais localização que a versão em
espanhol. Apenas 7 falas, das trezentos e dez sentenças a serem traduzidas, foram mantidas
em outra língua, obedecendo, assim, o “padrão” do texto original. Isso mostra que a versão
espanhola quase não localiza o game. Já a versão brasileira é mais
domesticadora/localizadora.
A opção da equipe brasileira pela domesticação do jogo, adaptando o texto original
para proferir a ideia de origem nacional ao game, pode ser notada pelos termos mais
localizados, utilização de gírias23 e memes24 para dar uma “cara” mais específica ao produto
final. A localização do game para o idioma espanhol, por sua vez, tenta ser mais “fiel” 25 ao
texto original, em inglês, utilizando-se de ferramentas localizadoras apenas em situações
extremas, porém, sempre tentando seguir da forma mais rígida possível ao texto-fonte.
Em sua grande maioria, total de 95,81% dos textos transcritos da dublagem, analisados
nos três idiomas deste trabalho seguem, a princípio, a mensagem original proposta, ou seja,
são traduzidos literalmente26, não fugindo e nem se permitindo a interferência mais direta dos
localizadores do game, conforme o Gráfico 2:
23 Neste trabalho, usamos a seguinte definição de gíria: “A Linguagem, em geral efêmera, marcada por
vocabulário novo, ou já existente, porém com outra significação, e construções metafóricas, muitas vezes
cômicas. A gíria se popularizou e é usada hoje por diferentes grupos sociais” (Fonte: Dicionário Michaelis).
24Trata-se de uma imagem, vídeo ou frase bem-humorada que se espalha na internet como um vírus. (SOUSA,
SOUSA; GOBBI, 2014, P. 129-145). Disponível em: http://super.abril.com.br/multimidia/memes-682294.shtml
25 “Pensar a tradução como fidelidade é pensar em equivalência entre as línguas de partida e de chegada , onde
haveria sempre uma unidade equivalente na língua de chegada para a escolhida na língua de partida”
(PENA,2009, p.1)
26 Em situações nas quais o personagem tenha um nome simbólico ou quando uma frase possui um significado
fundamental para o desenvolvimento do jogo, a tradução literal é aplicada como uma das dinâmicas mais
habituais. Seria a tradução palavra por palavra. (MÉNDEZ GONZÁLEZ, 2016, p. 748).
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Gráfico 2 - Sentenças em outros idiomas, localizadas e não localizadas
Fonte: Elaboração própria
Conforme citado na Metodologia, alguns personagens mantêm seus idiomas de origem
(japonês, mandarim etc), alguns deles não traduzidos em nenhuma das versões, nem no jogo
original em inglês. Ao comparar os dados (Gráfico 2), observa-se que a versão brasileira é a
que mais localizou essas sentenças, ou seja, 97,75% delas foram localizadas, enquanto em
espanhol e inglês o número cai (94,52% no inglês e 95,17% no espanhol).
Conforme citado no capítulo Metodológico, o objeto de estudo aqui delimitado é
formado pelas falas do jogo Overwach em três idiomas: Inglês, espanhol americano e
português brasileiro. O corpus customizado de falas e legendas do jogo é composto por 6
subcorpora: Corpus de legenda em Inglês (COLING); corpus de dublagem em Inglês
(CODING) corpus de legendas em espanhol (COLESP); corpus de dublagem em espanhol
(CODESP); corpus de legenda em português (COLPOR); e o corpus de dublagem em
português (CODPOR), conforme Gráfico 3.
Gráfico 3– Número de itens e formas de cada subcorpus de legenda e dublagem
Fonte: Elaboração própria
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Conforme Gráfico 3, o corpus de legendas e dublagem em inglês (2227 tokens) se
assemelha muito ao corpus em espanhol, com 2220 tokens. Se por um lado os dois corpora,
inglês e espanhol, se assemelham, por outro, o corpus do português, também considerando as
legendas e a dublagem, apresenta um número superior de tokens, 2375, ou seja, 148 tokens a
mais que o corpus em inglês e 155 a mais que o corpus em espanhol. Essa diferença pode
significar maior riqueza léxica no caso do português comparado com os outros dois corpora.
Vale observar que a maior diferença é observada no CODPOR, cujo número de tokens e types
são maiores que em todos os outros subcorpora.
Contudo, os dados representados no Gráfico 3 não são suficientes para afirmar que o
corpus do português é mais rico lexicalmente. Com o fito de se buscar comprovar esse
resultado, calculou-se a razão entre tokens e types. Os resultados estão disponíveis na Tabela
1, a seguir.













WORD TYPES 491 553 528 613 538 621
WORD TOKENS 1029 1198 1000 1220 1041 1334
TOKENS/TYPES 2,10 2,17 1,89 1,99 1,93 2,15
Segundo Ribeiro (2004), quanto maior a diferença na razão entre tokens e types, maior
a riqueza lexical do corpus em questão. Portanto, se analisados separadamente, o CODING é
o que mais possui riqueza lexical, com razão de 2,17, seguido do CODPOR, com razão de
2,15, conforme Tabela 1. Contudo, esses dados levam em consideração todos os tokens, ou
seja, o total de itens ou palavras considerando as repetições, o que significa que palavras sem
carga semântica, tais como artigos, preposições, conjunções etc. são consideradas. Levando
em conta que essas palavras geralmente são as mais frequentes em um corpus, o dado aqui
apresentado pode estar enviesado.
Para minimizar esse problema, por meio da ferramenta stop list do AntConc, todas as
palavras gramaticais foram retiradas da contagem, gerando uma nova Word list com novos
dados numéricos, conforme mostrado na Tabela 2, a seguir.
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WORD TYPES 553 448 543 451 588 508
WORD TOKENS 1198 1023 544 589 1108 874
TOKENS/TYPES 2,17 2,28 1,00 1,31 1,88 1,72
Aplicada a stop list, ou seja, os resultados confirmam maior riqueza léxica nos dois
subcorpora do inglês, com reação tokens/types de 2,17 e 2,28 no COLING e CODING,
respectivamente, e 1,88 e 1,72 no COLPOR e no CODPOR, respectivamente. O corpus em
espanhol é, portanto, o menos rico lexicalmente, com 1,0 e 1,31 no COLESP e CODESP,
respectivamente.
A mesma configuração se repete quando os corpora de legenda e dublagem são
unificados. O corpus em inglês continua sendo o mais rico, com 2221 tokens, 1001 types e
razão de 2,21. O corpus em português vem em segundo lugar, com 1982 tokens, 1096 types e
razão de 1,80. Por último novamente está o corpus em espanhol, com 1133 tokens, 994 types
e razão de 1,13.
Por modalidade de tradução, os corpora são representados conforme Gráfico 4.
Gráfico 4 – Comparativointercorpora por modalidade de tradução sem stop list.
Sem aplicar a stop list, observa-se que o tanto na legenda quanto na dublagem, o
corpus do português é o maior, também considerando tokens e types. Ao observar os dados da
modalidade dublagem, nota-se que o CODESP é maior que o CODING, contrariando os
dados anteriores em que o corpus em espanhol era sempre menor. Isso pode ser explicado
devido à modalidade e à estrutura dos sistemas linguísticos em si. Enquanto o CODING
utiliza menos palavras e menos repetições, o CODESP e o CODPOR utilizam mais palavras
com mais repetições.
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Isso pode ocorrer devido ao fato de tanto o português quanto o espanhol possuírem
mais categorias de itens lexicais sem carga semântica que o inglês. Se tomamos, a título de
exemplo, o uso de artigo definido, somente nessa classe de palavras se observará uma
diferença de 4 vezes, nas duas línguas latinas comparada à anglo-saxônica, ou seja, enquanto
o inglês utiliza o artigo the tanto para expressar gênero como número, o espanhol e o
português utilizam quatro formas distintas, el, la, los, las e o, a, os, as, respectivamente. Isso
por si só causa um aumento no número de tokens (total de palavras) e no número de types
(total de palavras sem repetição). Por isso a necessidade de retirada deste tipo de palavra do
corpus para uma análise mais fidedigna dos dados referentes à riqueza lexical. Os dados após
a aplicação da stop list estão representados no Gráfico 5.
Gráfico 5 – Comparativo intercorpora por modalidade de tradução comstop list.
Os dados expostos no Gráfico 5 comprovam a hipótese aventada anteriormente, ou
seja, que as diferenças dos sistemas linguísticos impactam os dados. Observe-sa que,
diferentemente ao que ocorreu com os dados antes da aplicação da stop list, o corpus em
português era o maior. Com a aplicação da stop list, o corpus do passa a ser o maior, tanto na
modalidade dublagem como na modalidade legenda.  Ao calcular a razão entre tokens e types,
comprova-se a maior riqueza léxica no inglês em todos os subcorpora (CODING=2,28;
COLING= 2,16; CODPOR= 1,72; COLPOR= 1,88; CODESP= 1,30; COLESP=1,0). Um
dado que merece destaque diz respeito à legenda em espanhol, na qual tokens e types possuem
praticamente o mesmo valor, o que denota que as palavras repetidas nesta modalidade são
mínimas.
Até este momento, foram realizadas comparações intercorpora. Porém, como
anunciado na Metodologia deste trabalho, uma comparação intracorpus, ou seja, dentro do
mesmo idioma também deve ser realizada.
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Desconsiderando a stop list, os corpora encontram-se assim representados:
Gráfico 6 – Comparação intracorpora entre modalidades de tradução sem Word list.
Observa-se no Gráfico 6 que, dentro de mesmo idioma, a dublagem sempre possui
maior número de tokens e types. Isso talvez se dê devido às características de cada
modalidade, tendo a dublagem mais liberdade para um maior uso de palavras. Ao aplicar a
Word list, os dados sofrem alterações significativas, conforme mostra o Gráfico 7.
Gráfico 7 – Comparação intracorpora entre modalidades de tradução sem Word list.
Ao contrário do que ocorreu na análise sem a aplicação da Word list, quando os dados
revelam que na modalidade dublagem todos os corpora eram maiores comparados com a
modalidade legenda; ao aplicar a Word list, observa-se que em inglês e português a
modalidade legenda apresenta maior número de tokens e types que a modalidade Dublagem.
Isso indica que, nesses dois sistemas linguísticos, há um número grande de palavras
gramaticais (sem carga semântica) em uso. No caso da língua espanhola, também se registra
maior número de tokens na dublagem, mas ao contrário do inglês e do português, o número de
types da dublagem foi inferior ao número de types da legenda, o que pode significar que o
texto da dublagem em espanhol é mais simples que o da legenda.
Na próxima seção serão analisados os dados de forma qualitativa.
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3.2 DADOS QUALITATIVOS
Todos os dados aqui apresentados foram colhidos para descrever o processo de
localização do game Overwatch. Estes foram coletados de maneira individual e manual para
os devidos fins. Através destes foi possível que essa dissertação apresentasse material para a
discussão apresentada posteriormente no decorrer deste trabalho. Todas as informações
apresentadas são originalmente produzidas ou coletadas dos veículos anteriormente
discutidos.
Abaixo serão analisados, de forma invididual, alguns casos pertinentes para essa
dissertação. Em algumas situações os textos foram bem equivalentes e seguiram a mensagem
do texto original, porem, em diversos outros casos, os textos foram alterados completamente,
dando, em certas situações, outro sentido e passando uma mensagem completamente distinta
do texto-fonte. Podemos observar o exemplo de uma fala da personagem D.VA no Quadro 1
que se deu da seguinte forma:
Quadro 1 - Exemplo de fala da personagem D.VA nos três idiomas, localizadas no português
Personagem: D.VA
Inglês Espanhol Português
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala










No Quadro 1 - Exemplo de fala da personagem D.VA, na parte da esquerda tem-se a
legenda utilizada quando da seleção da frase durante o jogo, e à direita a fala reproduzida de
forma oral durante a partida. A palavra “Ininteligível” refere-se ao fato de o personagem
expressar-se em seu idioma de origem, no caso da D.VA, o coreano, não transcrito neste
trabalho. Com isso, pode-se notar que, no texto-alvo, a personagem utiliza-se de seu idioma
materno, o que é mantido na versão do game para o idioma espanhol. Porém, quando se
analisa o trecho em português do Brasil, nota-se que esse trecho também foi traduzido, ou
seja, a fala aparece em português e não em coreano. Em outras situações, essa situação
também se repetiu como nos exemplos referentes aos personagens Genji, Sombra e Mei. A
27 Foi utilizada a palavra “ininteligível” para designar quando a dublagem utilizada no game era em outra língua,
no caso a original da nacionalidade do personagem, e não foi traduzida para o inglês ou localizada para o
espanhol ou português.
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influência utilizada pela equipe de localização Brasileira pode ser identificada nas seis falas
elencadas no Quadro 2 - Exemplos de falas do personagem Genji referente ao personagem Genji:
Quadro 2 - Exemplos de falas do personagem Genji nos três idiomas, localizadas no português
Personagem: Genji
Inglês Espanhol Português











































Não é forte o
suficiente
Ainda não
Tanto na versão em inglês como na versão em espanhol, o idioma japonês é utilizado
para se expressar, já na versão brasileira é traduzida e localizada para o idioma português do
Brasil. Tal procedimento foi questionado à equipe de localização do game, que após contato
afirmou: “Temos versões de todas as falas em português brasileiro para as falas que são de
representação da língua de origem. A análise é feita caso a caso para que possa ter um
impacto maior no jogador28”. No caso da localização para espanhol, temos o uso da
estrangeirização, que segundo Souza (2013) é uma ação que profere a idéia de
internacionalização do texto, e ainda segue a linha mais literal ao texto original. O mesmo
procedimento também é identificado, no exemplo mostrado no Quadro 3 referente à
personagem Sombra em duas falas:
Quadro 3 - Exemplos de fala do personagem Sombra nos três idiomas, localizadas no português
Personagem: Sombra
Inglês Espanhol Português













28 Questionário completo no apêndice B.
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Cool De pelos Genial De pelos Bacana Show
No caso do exemplo exposto no Quadro 3, a personagem é de origem Mexicana,
portanto tem o idioma espanhol como sua língua materna, porém as falas foram literalmente
reproduzidas como foram apresentadas em inglês, sendo que em espanhol ela utilizou a
mesma expressão, já que era na língua alvo da localização. Eles não optaram por utilizar-se de
ações localizadoras para “trazer” a personagem para mais próximo da cultura latina, igual os
localizadores brasileiros fizeram com o personagem Lúcio, que pode ser visto em exemplos
posteriores. O mesmo fenômeno é encontrado nos exemplos das falas do personagem Mei,
conforme Quadro 4 - Exemplos de falas da personagem Mei.
Quadro 4 - Exemplos de falas da personagem Mei, nos três idiomas, localizadas em português
Personagem Mei
Inglês Espanhol Português














A personagem Mei, a qual utiliza o idioma Mandarim para uma sentença específica, e
na localização nacional ela também foi “traduzida” à língua portuguesa. Esse fenômeno foi
discutido por Souza (2013) onde afirma que na tradução de games a “fidelidade” é discutível,
a experiência é o objetivo final, não o pressuposto dito pelo texto original. (MANGIRON;
O’HAGAN, 2006, apud SOUZA, 2013, p. 56). Esse padrão pode ser averiguado na análise
dos dados de todos os personagens, denotando uma forma de atuação distinta das equipes de
localização brasileira, mais focada na localização, e equipe de localização para o espanhol,
mais focada na literalidade do texto, ignorando a referência do filme em questão.
Além desse recurso, ou seja, o de traduzir as falas originais de quaisquer idiomas para
o português, estratégia não utilizada no caso da língua espanhola, outras características
também foram identificadas. Os personagens Junkrat e Soldado 76, por exemplo, utilizam
onomatopéias29 distintas que são adequadas a cada país, conforme exemplos dispostos no
Quadro 5.
29 “O termo onomatopeia designa o processo de criação de palavras através da imitação de sons de naturais e
também as palavras formadas através deste processo”. (CALDAS, 2011, p. 153 – 184)
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Quadro 5 - Exemplos de tradução de onomatopeias personagens Junkrat e Soldado 76
Personagem Junkrat
Inglês Espanhol Português



















Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
KockKnock KockKnock TOC TOC TOC TOC TOC-TOC TOC-TOC
É possível detectar nas falas dos personagens, em cada idioma, a alteração realizada
para que fizesse sentido para aquela cultura. Nesse caso, o personagem Junkrat “imita” o
som de um relógio, pois faz referência ao tipo de arma que utiliza no jogo, no qual uma
bomba é lançada e o jogador pode ativá-la quando quiser. As variações de onomatopeia são
importantes para a compreensão total do texto e mais ainda para a localização, onde é possível
identificar-se de imediato com a cultura de chegada ao deparar-se com uma onomatopeia
conhecida, o que torna o texto mais fluido e natural, evitando extranhamentos desnecessários.
Ainda com relação às onomatopeias, o personagem Soldado 76 faz alusão à antiga
piada do “toc-toc”, onde reproduz uma conversa em que uma pessoa bate à porta de outra, que
pergunta quem é e obtem alguma resposta humorística, podendo haver variações em
diferentes regiões e culturas pelo mundo. Esse tipo de tradução segue a linha da tradução
literal, pode-se entender por aquela tradução em que se mantém uma fidelidade semântica
estrita, adequando, porém, a morfossintaxe as normas gramaticais da língua de chegada
(AUBERT, 2017, p. 187), onde pode-se notar a busca da onomatopeia referente à cada cultura
de chegada para que o texto em si fizesse sentido e não soasse como estrangeiro ou fora do
contexto para o público alvo.
Em outras situações, nota-se que a localização do game para o idioma português do
Brasil apresenta uma liberdade criativa de escolha que não é vista no idioma espanhol. Em
diversas situações as referências culturais são inseridas visando uma identificação com um
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nicho específico da cultura pop atual, envolvido no meio do mundo geek, nerd, internet30.
Outros demais elementos que intrínsicos aessa comunidade são utilizados com referências
diretas para o “alívio cômico”31 do game – que é a inclusão, neste caso, de uma sentença para
que quebre o ritmo de seriedade enraizados durante o texto e poder se aproximar mais do
público de maneira indireta.
O personagem que mais apresenta essa caraterística localizadora é o Lúcio, que é
representado, com vários estereótipos, por um DJ negro, carioca, da periferia do Rio de
Janeiro. Talvez por ser um personagem que represente a cultura nacional, os localizadores
optaram por adotar diversas falas que fossem intrínsecas à cultura brasileira, permitindo,
assim, criar novas ideias, propostas e personalidade para o personagem que representa a
própria cultura de chegada, conforme ilustrados nos seguintes exemplos.
Quadro 6 - Exemplos de falas do personagem brasileiro Lúcio
Personagem: Lúcio
Inglês Espanhol Português


































No Quadro 6 - Exemplos de falas do personagem brasileiro Lúcio, em inglês e espanhol, pode-
se notar que a fala não faz alusão ou remete-se a nada em específico. No caso da tradução e da
dublagem brasileira, o personagem fala, cantarolando, a sentença “Não para, não para, não
para não”, que é uma letra bastante popular de um funk carioca, ritmo ao qual é de uma
propriedade cultural indiscutível e faz uma alusão à origem e profissão do personagem de
forma bem direta, com intuito de domesticar a sentença localizada. A domesticação é algo
30Segundo Galvão, 2009, p. 35-36 (apud MATOS, Patrícia, 2011, p. 3) “Devido à essa nova sociedade que exige,
cada vez mais, conhecimento em tecnologias, predisposição à novidades, dedicação aos estudos, curiosidade
científica, etc” o nerd teria se tornado “aquela pessoa que todos consultam”. E o termo “geek” aparece como um
sinônimo de nerd, mas sem a conotação pejorativa, e também como uma espécie de subgrupo (MATOS, Patrícia,
2011, p. 4).
31“an amusing scene, incident, or speech introduced into serious or tragicelements, as in a play, in order to prov
ide temporary relief fromtension, or to intensify the dramatic action.
Relief from tension caused by the introduction or occurrence of a comicelement, as by an amusing human foible”
Cf. Dictionary.com. Disponível em: http://www.dictionary.com/browse/comic-relief. Acesso em 13 jun. 2017
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sem limites, tendo em vista o bom senso e principal objetivo do game como direcionamento
para o trabalho, retirando as marcas culturais da cultura fonte e trazendo elementos da cultura
alvo para o texto (MÉNDEZ, González, 2016, p. 746). Esse tipo de localização foi fiel à
mensagem original e acrescentou ainda um referente cultural marcante o suficiente facilmente
reconhecido por grande parte do público alvo.
Ainda se tratando do personagem Lúcio (Quadro 6), constata-se que a tradução
utilizada não seguiu nenhum padrão específico, porem foi utilizada a ferramenta tradutória da
domesticação, em que foi inserida uma gíria difundida no âmbito econômico-social das
favelas do Rio de Janeiro como forma de expressão e caracterização do personagem.
A gíria em português não existe no texto original, que ao se utilizar do recurso “gíria”,
ou de expressão idiomática. Tampouco foi adaptada na versão espanhola do game. Utilizar-se
desse tipo de recurso acrescenta outra “imagem” à sentença. A gíria é utilizada, em sua grande
maioria, por jovens, salvo em casos de gírias profissionais usadas por classes de trabalhadores
específicas, ou de nichos sociais característicos. Nessa situação a palavra “parça” traz uma
brasilidade à fala, e, também, dá um sentido mais apaziguador, como se o personagem fosse
uma pessoa tranquila e quisesse encerrar uma briga, por exemplo. Esse tipo de entendimento
só é possível graças ao acréscimo dessa palavra na versão brasileira, com a qual, em conjunto
com o complemento da frase utilizada na fala de Lúcio (Quadro 6) forma-se um meme. Essa
“fuga” da tradução literal pode ser averiguada nos seguintes exemplos, retirados da mesma
personagem.
Quadro 7 - Exemplos de falas localizadas para o personagem brasileiro Lúcio
Personagem Lúcio
Inglês Espanhol Português
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
I’m on top of
the world








Eu sou sinistro Eu sou sinistro
Killed it! Killed it! ¡Hasta nunca! La rompí Arrebentei. Arrebentei.
Oh, Yeah! Oh, Yeah! ¡Oh, sí! ¡Oh, sí! Ah, Garoto! Ah, Garoto!
Mais uma vez conforme Quadro 7, obseva-se que no caso do idioma espanhol a
tradução é bastante fiel à estrutura da língua fonte, traduzida palavra por palavra e com o
mínimo de variações possíveis, no caso, mais no nível da palavra. Por sua vez, na tradução à
língua portuguesa, os localizadores utilizaram-se de gírias para trazer o personagem para mais
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próximo da cultura nacional. Esse tipo de trabalho faz com que o jogador sinta que o game foi
feito em sua própria terra, pois as barreiras estrangeirizadoras e qualquer problema de
compreensão direta, com várias referências à uma cultura muito específica, proferem essa
ideia de nacionalidade ao produto final em seu texto meta.
Outro ponto que parece ter influenciado a localização, principalmente do personagem
Lúcio, é o fato de ele fazer parte do contexto da cultura de chegada, ou seja, a equipe de
localização do game, por também fazer parte dessa mesma cultura, talvez tenha se sentido
mais à vontade para “brincar” com esse personagem, devido ao conhecimento mais apurado
da cultura de chegada, reiteramos, por também fazerem parte dela. No caso da língua
espanhola essa relação não existe, já que para os jogadores hispanos o personagem será
estrangeiro, enquanto para os brasileiros, não.
As referências à cultura pop, atualmente muito cultuada por jovens e grande parte do
público alvo do game é outra característica muito presente. Essas referências foram
encontradas no texto-fonte e em algumas localizações, principalmente na dublagem do jogo
para o idioma português do Brasil. Os seguintes exemplos ilustram a afirmativa.
Quadro 8 - Exemplos de falas do personagem Mccree nos três idiomas e localizado no português
Personagem Mccree
Inglês Espanhol Português
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
Happens to the best
of us


































No primeiro exemplo do Quadro 8, uma tradução literal, em português, para a
sentença “Happens to the Best of us” seria “Acontece com os melhores de nós”,
procedimento que parece ter sido utilizado na tradução para o espanhol. Porém, em português,
é utilizada uma expressão cultural bem marcante: “Acontece nas melhores famílias”. Essa
expressão acrescenta signos que não haviam na versão original e, tampouco, na localização ao
espanhol, porém, em português foi utilizada uma expressão cultural como forma de
domesticação, muito marcante para trazer aproximar e dar o sentido de localização do game.
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No segundo exemplo, ainda no Quadro 8, a expressão cultural é apresentada em
inglês, I’m your huckleberry, gerando um problema para sua localização. Em espanhol a
saída utilizada foi transcrever o significado da expressão, utilizando “Soy quien buscas”. Em
português, a equipe utilizou-se de uma referência à outra expressão comumente utilizada
pelos jovens em forma de gíria para domesticá-la: “Eu sou o cara”, o mesmo ocorre com o
terceiro exemplo citado também no Quadro 8 cuja sentença em inglês, “I'm thequick…”, é
traduzida de forma literal em espanhol por: “Soy rápido…” e em português é domesticada
mais uma vez utilizando a expressão: “Eu vou te… abati”, anulando possíveis traços
estrangerizadores e apresentando em mais uma forma de gíria.
A empresa Blizzard utilizou-se de muitas referências da cultura popular para integrar a
seu game uma imagem de contemporaneidade e direcioná-la a um público alvo específico, de
jovens e admiradores da cultura pop. Nesse sentido, observa-se o uso de uma referência ao
filme Frozen, da Disney32. A personagem Mei utiliza uma arma de gelo, assim como o filme
Frozen, é ambientado em um ambiente frio e a protagonista consegue dominar esse elemento.
A referência direta ao filme pode ser observada no exemplo demonstrado do Quadro 9.
Quadro 9 - Exemplos de fala da personagem Mei nos três idiomas e localizado no português do Brasil
Personagem: Mei
Inglês Espanhol Português
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
You have to let
it go






Livre estou Livre estou
Inglês Espanhol Português
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
A-MEI-ZING! A-MEI-ZING! ¡Mei con M de
Maravillosa!
¡Mei con M de
Maravillosa!
A-MEI!!! A-MEI!!!
O filme apresenta uma canção original, tida como a principal e mais marcante do
filme, chamada “Let it go”, traduzida em espanhol como “Libre soy” e em português como
“Livre estou”. Na frase utilizada pela personagem no jogo, em inglês existe a referência direta
à canção do filme, bem como em português, porém, em espanhol, optou-se por traduzir a
sentença literalmente e ignorou-se esse fato e a referência escolhida pela empresa em seu
texto-fonte. A tradução em espanhol “Tienes que dejarlo ir” foge da proposta inicial de
32É uma companhia multinacional estadunidense de mídia de massa sediada no Walt Disney Studios, em
Burbank, Califórnia. Possui parques e estúdios para criação de filmes e animações. (Fonte: Wikipedia)
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referir-se ao clássico da Disney, ainda que semanticamente represente o TF, trazendo uma
neutralização para o trecho. Segundo González (2016), essa neutralização traz o elemento
cultural sem alterá-lo, sem acrescer das marcas culturais da língua alvo. Com essa mesma
personagem, em outra sentença, pode-se observar que as equipes de localização encontraram
dificuldade para traduzir um trecho com recurso estilístico que agrega a um item lexical o
nome da personagem.
O jogo de palavras com o nome da personagem, Mei, foi aproveitado na versão em
língua portuguesa do jogo, onde “A-MEI-ZING” (Incrível, em tradução livre) se tornou “A-
MEI” em português. Porém, em espanhol, esse jogo de palavras não foi possível devido a
imposições do próprio sistema linguístico que impossibilitou o efeito, o que no sistema da
língua portuguesa foi possível. Então eles optaram por utilizar uma frase, em vez de uma
única palavra, que tivesse o nome Mei, um adjetivo e uma justificativa que tentasse manter o
mais próximo possível da oração inicial em forma de explicitação (con M de maravillosa).
Em outro caso o jogo de palavras também foi utilizado, porém com outra personagem e em
outra situação, conforme demonstrado no Quadro 10.
Quadro 10 - Exemplos de falas da personagem Pharah nos três idiomas e localizado no português
Personagem: Pharah
Inglês Espanhol Português















Nessa situação, existe um jogo de palavras que traz uma sonoridade peculiar na oração
da personagem em inglês, que é bastante notada, pois o game é todo dublado. Em espanhol a
tradução foi literal, seguindo a mesma proposta do texto em sua língua fonte. Na versão
localizada do jogo em língua portuguesa foi trazida, além do jogo de palavras, essa
sonoridade inicialmente apresentada, focando mais na experiência do que no sentido
apresentado no texto-fonte, tendo em vista que essa sentença não alteraria o sentido ou trama
da história do jogo. Como citado no capítulo teórico, essa é a função da localização, afinal o
produto localizado visa diminuir as barreiras linguísticas e culturais apresentadas pelo produto
e torná-lo algo mais nacional, fazendo que se tenha a concepção que o produto nenhum
43
processo de tradução ou localização, e tampouco possui referentes culturais externas ao seu
país natal.
Em diversas outras situações, a tradução literal, que segundo González (2016) se trata
de reproduzir exatamente o mesmo texto original, com as mesmas palavras, no texto meta; é
adotada. Na maioria das vezes não existe nenhum problema com isso, afinal trata-se de um
texto simples e direto, que não influencia na história do jogo ou mesmo no gameplay7. Em
muitas situações, porém, observa-seque o procedimento de tradução palavra por palavra sofre
algumas alterações para a adequação cultural ou mesmo para dar polidez ao texto, como se
pode observar no exemplo Quadro 11, da personagem Zarya, onde em português acrescenta-
se a palavra soldado, dando uma ideia diferente da contida no texto-fonte.
Quadro 11 - Exemplos de falas da personagem Zarya nos três idiomas e localizado no português
Personagem Zarya
Inglês Espanhol Português















A domesticação se faz bastante presente no processo de localização de jogos digitais.
Nida (1947) (apud González, 2016, p.747 – 748) é um dos seus principais defensores, afirma
que:
consciente de que la equivalencia es dinámica y que lo que importa no es tanto el
elemento puramente textual del original sino conseguir que el producto provoque
una reacción similar o equivalente a los receptores de ambos idiomas entre los que
se trabaja. De este modo, la versión traducida evita todo tipo de conflicto lingüístico
y cultural en el receptor de la traducción y se consigue El objetivo último de ofrecer
una comunicación intercultural satisfactoria al cambiar frases hechas, refranes,
chistes o modos de hablar para adaptarse mejor a una nueva.
7Esse termo é traduzido também por jogabilidade. “... é a virtude que um jogo possui para ser fácil e intuitivo de
se jogar. Quanto mais rápido o jogador se sentir confortável com os comandos do jogo e seu ambiente, mais
conceituada é a jogabilidade. Existe ainda outro conceito para jogabilidade, geralmente aplicado por revistas
especializadas, que pode ser entendido como a maneira em que o jogador interage com a mecânica de jogo.
Neste caso, uma jogabilidade mais complexa não significa dificuldade de interação entre jogador e jogo, mas a
profundidade com que isto ocorre, na forma de enredo mais elaborado, variedade de ação e quebra-cabeças
complexos” (VANNUCCHI; PRADO, 2009, p. 131).
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Como em sua grande maioria o objetivo é conferir ao texto características de uma obra
nacional com a menor influência estrangeira possível, Expressões utilizadas e adaptadas por
questão de censura, ou adaptações de um poema de JL Semeador, vide poema subseqüente,
ademais dos exemplos infracitados no Quadro 12.
SE URUBU CANTASSE. . .33
Se urubu cantasse
Viveria preso em gaiola.
Foi isso que um amigo me disse
Com um jeito todo gabola.
Gostei tanto que, se soubesse,
Comporia uma moda de viola
Dizendo que, se urubu cantasse,
Viveria preso em gaiola.
Mas, o caso não é esse,
Urubu não canta
E música não se aprende na escola.
O futuro é o que se planta.
Rancor cultivado só nos empobrece.
Amor guardado embolora
Se não sair da gaiola
Antes que a vida cesse!
JL Semeador.
Quadro 12 - Exemplos de falas do personagem Torbjörn nos três idiomas e localizados no português
Personagem Torbjörn
Inglês Espanhol Português



































com o ovo que
a galinha não
pôs.
33Disponível em: http://www.recantodasletras.com.br/poesias/3558768. Acesso em: 13 jun 2017
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O exemplo do personagem Torbjörn é bastante rico em mostrar os recursos da língua
portuguesa e da localização em si. A localização em espanhol seguiu a linha do texto fonte,
atendo-se às expressões utilizadas nela e apresentando um texto traduzido literalmente em sua
essência. Na versão nacional, por sua vez, permitiu-se adaptar as expressões por sentenças
utilizadas no território brasileiro. O primeiro exemplo do Quadro 13, “You’remake a chicken
out of a feather” é traduzido por “Se urubu cantasse eu tinha dois na gaiola”, e no segundo
exemplo do mesmo quadro, “Let's not buy the pig while it's still in the bag” foi traduzido por
“Não contem com o ovo que a galinha não pôs”. Em ambos os casos, o uso de expressões
idiomáticas nas quais há a presença de animais, sofrem alterações em prol da fluência do texto
e da imagem que as metáforas dos animais trazem em cada cultura. Além disso, preocupam-se
mais com mensagem do que com literalidade da expressão. Por isso, em português, galinha
virou urubu para adequar-se a um ditado – e poema – nacional, e porco virou galinha com o
mesmo propósito.
Ou em situações onde se procura um referente cultural popular nacional para que traga
para mais próximo do público alvo aquele texto em questão, como demonstrado no exemplo
elencado no Quadro 13.
Quadro 13 - Exemplos de falas da personagem Tracer nos três idiomas e localizado no português
Personagem: Tracer
Inglês Espanhol Português









Ela chuta e é
gol
Ela chuta e é
gol haha
Nos exemplos supracitados, a tradução sofre a interferência cultural e domesticação
para a região Brasileira quando traz a alusão ao futebol, esporte muito difundido
nacionalmente e de grande influência popular. Em espanhol faz uma referência ao game em




Aqui foi discutido acerca da tradução e localização de games, em especial ao jogo
multiplataforma Overwatch. Foi apresentado o corpus proveniente do próprio jogo, colhido
de forma manual e discutido no decorrer do trabalho. Em seu desenrrolar, surgiram as
perguntas: Como se caracteriza a tradução do jogo Overwatch?  As traduções do jogo para o
português do Brasil e espanhol da América apresentam traços de localização? Há distinção
entre as propostas de tradução dos textos escritos e de suas versões orais (dublagens)? Essas
perguntas foram respondidas, e também surgiram novos questionamentos que tangem a
temática, ainda em exploração, sobre localização e tradução de games.
O campo em questão é muito fértil e permite uma boa exploração dos pesquisadores.
Os estudos na área são ainda mais importantes por conta da alta demanda mercadológica e um
aumento no número de jogos localizados para o idioma português brasileiro, apresentando,
então, a necessidades de profissionais de tradução na área. O objetivo foi descrever esse
processo de tradução e localização do game Overwatch e discutir aqui a respeito dos traços de
localização contidos na versão em português brasileiro e espanhol latino e comparar as suas
distinções.
O ponto forte apresentado por esse trabalho, definitivamente, foi a proposta da
descrição dos áudios e textos do game, propostos inicialmente. Essa descrição permitiu a
constatação de diversos fatores, entre eles os dados obtidos de traduções feitas de forma literal
ou não, quais versões foram mais localizadas e, ademais, analizá-las à luz das teorias da
tradução e/ou localização aqui apresentadas. Ademais, como ponto fraco pode-se considerar
que a análise de apenas um jogo não permite uma análise ou amostragem tão precisa que
permita a especificação de todo o mercado de jogos, ou também, de todos os tipos de
localização adotados para a língua português do Brasil ou espanhol americano. Contudo, por
tratar-se de um trabalho acadêmico no padrão de graduação, nada impede que esse tenha
continuidade em nível de mestrado e doutorado.
Esse trabalho pôde contribuir, de forma pessoal, positivamente acerca das informações
aqui coletadas sobre a localização de games, e, também, como difusor, para que mais pessoas
tenham acesso às informações aqui apresentadas e que se discuta e teorize o que tange as
teorias da tradução e localização.
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Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
:) Winky face ;) Carita con
guiño, muac
































LOL LOL haha LOL LOL jaja HUE HUE HUE HUE
haha


























Eu sou a nº 1 Eu sou a nº 1
AFK Ah, AFK AFK AFK AFK AFK
GG! Hahaha, GG! ¡Buen juego! jajaja, ¡Buen
juego!
GG! Hahaha, GG!
I play to win Ininteligivel Juego para
ganar































































































































































































Feliz Natal! Feliz Natal!
Hanzo
Inglês Espanhol Português






























Hm… Hm… MMM… MMM… Hm… Hm…
I do what i
must








Eu faço o que
é preciso
































en duda quanto ao
resultado










































































































































































































































Smile! Smile! ¡Sonríe! ¡Sonríe! Sorria! Sorria!
I give it a
10!
I give it a
10!





Feliz navidad Feliz navidad Feliz natal! Feliz natal!
Lúcio
Inglês Espanhol Português



















































































Boas Festas! Boas Festas!
I’m on top of
the world























































Killed it! Killed it! ¡Hasta
nunca!













Le pasa hasta a
los mejores




































































































































































































¡Mei con M de
Maravillosa!
¡Mei con M de
Maravillosa!
A-MEI!!! A-MEI!!!
































































































































Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
Consultation
fee























































On a scale of
1-10






























































Take two Take two and
coming in the
morning
Toma dos Toma dos y
llámame la
mañana
Tome duas Tome duas
dessas e me
ligue amanhã
Piece of cake Piece of cake Pan comido Pan comido Moleza Muito fácil



















































































































que dar no pé
The forecast Want to
know the
forecast

















































































































Eu já não te
matei antes?














If it lives, i
can kill it























































Next Next Siguiente Siguiente Próximo Próximo







































































































I salute you I salute you Mis respetos Mis respetos Saudações Saudações
































































































































































A vida é dor
e a morte
também
A vida é dor e
a morte
também




































































Sai fora Sai fora
























O que é meu
é meu










Quer doce? Quer doce?
Ho Ho Ho Ho Ho Ho
Ho
JO, JO, JO JO, JO, JO,
JO, JO, JO





























































































































Eres el otro Soy el que
haces el
trabajo, creo

























































Kock Knock Kock Knock TOC TOC TOC TOC TOC-TOC TOC-TOC




Fica frio Fica frio
Sombra
Inglês Espanhol Português
Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala
Boop Boop ¡Bup! ¡Bup! BUP BUP
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Leave this to Leave this to Déjaselo al Déjaselo al Deixem essa Deixem essa
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Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala









Volto já já! Volto já já!
Check me
out
Check me out A la orden Como digas Saca só eu Olha pra mim

















Tira y anota Tira y anota Ela chuta e é
gol



























Pode deixar Pode deixar
Cheers, love! Cheers, love!
The cavalry’s
here
























Bajo control Tengo eso
bajo control






















Coma poeira Coma poeira












Essa é nossa Essa é nossa
WidowMaker
Inglês Espanhol Português




































































































I don’t miss I don’t miss Nunca fallo. Nunca fallo. Eu não erro Eu não erro















































































































































I do not want
a banana
















































This is not a
costume
This is not a
costume

































Eu sou a mãe
Rússia





































































No mercy No mercy Sin piedad. Sin piedad. Sem piedade Sem piedade









































































































Legenda Fala Legenda Fala Legenda Fala

























































































































Free your Free your Libera tu Libera tu Liberte sua Liberte sua
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APÊNDICE B - Questionário
FUNDAÇÃO UNIVERSIDADE DE BRASÍLIA – FUB
INSTITUTO DE LETRAS – IL
DEPARTAMENTO DE LÍNGUA ESTRANGEIRA E TRADUÇÃO – LET
Prezados (as),
Este questionário é parte de uma pesquisa que está sendo empreendida na Universidade de
Brasília sobre tradução de games. Todos os dados da empresa serão mantidos em sigilo e as
informações aqui prestadas serão utilizadas, exclusivamente, para fins acadêmicos. Se for de
interesse, o nome da empresa poderá ser divulgado nos trabalhos acadêmicos de divulgação
da pesquisa.
(   ) Sim, autorizamos a divulgação do nome da empresa como participante da pesquisa.
(x) Não, não autorizamos a divulgação do nome da empresa como participante da pesquisa.
Assinatura: _______________________________. Data ____/____/____
Agradecemos de antemão acolaboração e nos disponibilizamos a reportar os resultados deste
estudo.










1. A empresa tem conhecimento sobre localização? (x) sim  (   ) não
2. Quais foram as principais dificuldades na localização / dublagem do game Overwatch?
Respeitar a cultura local de cada um dos personagens e adequar as falas de maneira que
houvesse reverberação na cultura do português brasileiro. O impacto no PT-BR deve ser
algo importante e, por vezes, usamos os referenciais de lá de fora de maneira bem mais
localizada.
3. A respeito do cenário atual de games no Brasil, é possível observar um crescimento e
uma maior vontade das empresas de localizar seus jogos para o idioma português?
O que se nota é que quando o jogo é bem localizado, ele facilita a venda do produto e até
aumenta. Quando não é bem feita, ela influencia negativamente na venda.
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4. A empresa tem algum dado sobre a recepção do público Brasileiro à dublagem do jogo
em questão? Vocês recebem muitos elogios ou reclamações de jogadores mais exigentes que
são mais conservadores e ainda preferem jogar em inglês?
Não temos dados, mas uma maioria esmagadora do público vem com muitos elogios para as
pessoas da equipe. Tanto a tradução quanto a dublagem são bem vistas pelos jogadores.
Posso citar o caso de um fã que desenhou uma personagem em carvão e entregou para a
dubladora.
5. Na questão da adequação, houve dificuldade para traduzir alguma expressão específica
ou que não se encaixaria no contexto nacional? Se sim, qual?
Há algumas expressões que tem significado na língua local e que precisaríamos manter. O
que foi feito foi um trabalho de interpretação por parte do ator para que ela viesse imbuída
de sentido. O sentido das palavras tem uma importância enorme.
6. Que tipo de procedimento/técnica de tradução é frequentemente utilizado no processo
de tradução e de dublagem?
Ler o texto, entender o que se está na Carta Criativa ou Casting Kit e prosseguir.
7. Existe contato da equipe de tradução e a equipe dublagem? Como essas equipes
trabalham em conjunto, caso sejam equipes distintas?
São do mesmo grupo.
8. Qual o maior desafio de dublar um jogo como esse?
Fazer com que os sentimentos dos atores presentes esteja de verdade. Incorporar a cultura
do jogo nas falas e torna-las épicas.
9. O português é uma língua extremamente rica, mas por que, então, os jogos localizados
para o português brasileiro ainda apresentam termos não localizados como por exemplo skin,
start, select e entre outros.
Sobre skin é sim versionado, mas as maiorias dos jogadores, por hábito de outros jogos em
inglês, usam o termo. Outra coisa para pensarmos é que alguns termos chegam antes e são
incorporados. Hamburguer no Brasil é hambuguer; kibe é quibe.
10. Em Overwatch é possível observar a substituição de alguns termos já conhecidos pela
comunidade gamer, como “sniper” por “franco-atirador”, por exemplo. A que se deve essa
mudança de postura?
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A equipe buscou localizar todos os termos possíveis para a cultura local.
11. A partir de qual idioma foi feita a tradução do jogo Overwatch?
Inglês americano – o padrão nos videogames.
12. Qual o critério na escolha dos dubladores do jogo?
Competência técnica, voz que possa representar o personagem e o que de sabor possa
acrescentar ao personagem.
13. Overwatch é composto por personagens de diversas localidades onde alguns
apresentam sotaques. Nesse caso, alguns personagens apresentam sotaque em inglês, mas não
em português, como o caso da personagem Mei (que poderia apresentar um sotaque, tendo em
vista que o sotaque chinês é bem forte em português) e da personagem Symmetra (que
apresenta sotaque em inglês, mas não em português). Qual o motivo da neutralização do
sotaque em português?
Depende do caso. O sotaque tem que ter uma forma de representação imediata no
inconsciente do brasileiro para que faça sentido. O sotaque francês é mais presente na
cultura e tem sua representação apropriada para a realização da personagem.
14. Em inglês algumas falas foram mantidas no idioma original do personagem (como
várias falas do personagem Genji em japonês, por exemplo), porém, em português elas foram
traduzidas. Por quê?
Temos versões de todas as falas em português brasileiro para as falas que são de
representação da língua de origem. A análise é feita caso a caso para que possa ter um
impacto maior no jogador.
15. No processo de localização do game, vocês se atentaram mais à mensagem proposta
pela personagem ou se utilizaram mais do processo criativo para trazer uma nova roupagem a
ela?
Um misto das duas. Você não pode ser vilanesco a ponto de usurpar a proposta inicial da
mensagem, mas tem que saber encontrar o eco apropriado em português brasleiro.
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16. Os profissionais designados para esse ofício têm formação acadêmica em tradução ou
alguma especialização na área? A equipe é formada por quantas pessoas e qual a formação
delas?
Todos têm formação em letras e espescializações. O número de pessoas é confidencial.
17. Como vocês enxergam o atual cenário da localização de games no Brasil?
Enxergamos como uma expansão do cenário de dublagem e tradução. Algumas empresas
decidem investir adequadamente, visando que o público seja acolhido pela dublagem e que a
recepção seja: “Nossa, esse jogo foi feito em português. Que incrível!”.
